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Abstrakt 
Tato bakalářská práce popisuje vývoj aplikace pro výuku znaku do řeči pro osoby s mentálním 
postižením. Práce popisuje základní principy teorie počítačové terapie, ze které vychází, a cílovou 
skupinu uživatelů. Aplikace je vyvíjena pro operační systém Android a iOS, které jsou v práci stručně 
představeny. Následuje analýza již existujících aplikací podobného zaměření, návrh nové aplikace 
a implementace tohoto návrhu. V závěru práce bude popsána odezva uživatelů s mentálním 






The thesis describes creation and development of an application for sign language education for 
people with mental handicap. The thesis describes basic principles of the theory of computer therapy, 
which is the basis for the application, as well as a target group of users. The application is developed 
for the operation systems Android and iOS, which are briefly introduced in this work. Then there is 
an analysis of some already existing applications of this kind, a design of a new application, and 
implementation of the design. At the end, there is a feedback by three application users with mental 
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V současné době je velmi mnoho terapií, které pomáhají k rozvoji osobnosti člověka s mentálním 
postižením. Pomáhají nejen k výuce osoby s postižením, ale také k odstraňování či zmírnění 
nežádoucích potíží, nebo k odstranění jejich příčin, ku prospěchu konkrétní osoby, která terapii 
podstoupila. Přestože existuje mnoho těchto terapií, je přirozené klást si otázku, zda dokáží zahrnout 
veškeré směry v rozvoji člověka. Jedna z nejnovějších terapií se zabývá člověkem z pohledu dnes 
používaných informačních technologií. Tato terapie má široké zaměření, protože umožňuje příznivě 
měnit rozvoj různých částí osobnosti člověka za použití různorodých aplikací.  
Bakalářská práce vychází z principů počítačové terapie, která je popsána v článku zaslaném 
do časopisu JTIE [1]. Přínos této práce není jen výuka znaku do řeči, ale také testování nabytých 
znalostí tohoto druhu komunikace pro osoby s mentálním postižením. Cílem práce je zajistit volně 
dostupnou aplikaci pro rozvoj komunikace s okolím pomocí znaku do řeči pro lidi s mentálním 
postižením. Předností této aplikace bude jednoduchost a přenositelnost mezi dvěma dnes 
nejpoužívanějšími operačními systémy iOS a Android.  
Druhá kapitola této bakalářské práce pojednává o konkrétnějším popisu počítačové terapie 
a lidí, pro které je aplikace určena. Dále předkládá, jaké komunikační prostředky jsou použity v této 
práci. V třetí kapitole jsou zdokumentovány výhody a nevýhody operačních systémů iOS a Android 
a jejich funkce, které se využijí v této aplikaci. Čtvrtá kapitola se zmiňuje o aplikacích, které již 
existují a zabývají se podobnou problematikou komunikace. Pátá kapitola obsahuje návrh 
jednotlivých částí aplikace. V šesté kapitole je popis implementace navržených částí aplikace. 
Předposlední sedmá kapitola vyhodnocuje výsledky testování, které proběhnou v prostředí, kde lidé 
s mentálním postižením běžně žijí. A v poslední osmé kapitole se nachází závěrečné shrnutí a další 




2 Počítačová terapie 
2.1 Vznik a realizace počítačové terapie  
Tato práce je součástí výzkumu počítačové terapie. Autorem počítačové terapie, jejíž principy byly 
definovány počátkem roku 2013, je Ing. Jiří Krajíček, který pracuje v Ústavu sociální péče Křižanov 
(dále ÚSP Křižanov). Počítačová terapie představuje novou formu výzkumu v oblasti aplikací ICT 
pro osoby s mentálním postižením, která je dlouhodobě v neuspokojivém stavu. Cílem výzkumu 
je efektivní, praktické a dlouhodobé využívání ICT v této oblasti. Principy a východiska počítačové 
terapie byly zpracovány v článku, který byl zaslán k publikaci do časopisu Journal of Technology and 
Information Education [1].  
2.2 Principy počítačové terapie 
Počítačová terapie mimo jiné definuje principy vývoje aplikací pro osoby s mentálním postižením. 
Tyto principy vycházejí ze zkušeností speciálních pedagogů (zvláště z komunity iSEN1), dále z řad 
odborných studií a také ze zkušenosti obecné práce v sociálních službách. Počítačová terapie tedy 
předkládá definici zásad efektivního vývoje aplikací pro osoby s mentálním postižením, která 
má v důsledku praktické využití a dobrou použitelnost. V současné době počítačová terapie 
předepisuje, aby aplikace splňovala tyto zásady: 
1. Odstínění vývoje pro koncová, dotyková zařízení (multiplatformní vývoj) 
2. Využití otevřeného vývojového prostředí (volně dostupné vývojové prostředí) 
3. Vlastní programování v objektově-orientovaném programovacím jazyce 
4. Vývoj podle současných standardů  
5. Aplikace je snadno dostupná, je zdarma, jako open source pod vhodnou licencí 
6. Aplikace musí být vyvíjena cíleně (např. cíl kompenzovat nedostatečnost v řeči) 
7. Aplikace musí být použitelná i v běžném prostředí života osob s mentálním 
postižením, tedy i mimo školní prostředí  
8. Aplikace musí být vyvíjeny s možností konfigurace pro individuální potřeby uživatele 
9. Obecná použitelnost pro široké využití osob s mentálním prostředím 
10. Oddělení uživatelského a správcovského režimu 
                                                     
1
 Organizace, která vznikla roku 2011, zaměřující využívání tabletů iPad na rozvoj komunikace s dětmi 
s postižením. Význam zkratky názvu organizace je angl. Special Education Needs. 
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2.3 Lidé s mentálním postižením 
Tato aplikace je určena pro lidi se středním nebo těžkým mentálním postižením [2]. Lidé se středním 
mentálním postižením se v dětství často naučí alespoň pár základních slovíček rodného jazyka. Přesto 
obě dvě skupiny těchto lidí často využívají k dorozumívání neverbální komunikaci. Využívají tvoření 
znaků a gest a tím můžou svému okolí dát najevo, co si právě přejí nebo co si myslí. I na tyto lidi 
se dnes vztahuje povinnost školní docházky, proto jsou začleňováni do speciálního vzdělávacího 
programu, kde jednou z možností jsou tzv. rehabilitační třídy. Navrhovaná aplikace pak má 
na základě oprávněnosti požadavků počítačové terapie [1] být prakticky použitelná nejen v prostředí 
školního vzdělávání, ale i pro oblast mimoškolního rozvoje, který je u těchto osob velmi potřebný. 
2.4 Speciální vzdělávací potřeby 
V mnohých případech je u osob s mentálním postižením zapotřebí využít k jejich vzdělání speciálních 
vzdělávacích potřeb, angl. Special Education Needs (dále SEN). Tyto potřeby mají vést 
ke snadnějšímu a pohodlnějšímu učení a rozvoji těchto osob. Důvod vzniku SEN je, že osobu 
s mentálním postižením nelze učit stejným způsobem jako osobu bez postižení. Konkrétně u osob 
s mentálním postižením, které mají navíc poruchy komunikace, je důležité dodržet tyto základní 
body: 
1. Zpomalit tempo řeči – to má za následek, že osoba s mentálním postižením má 
dostatek času na zpracování sdělených informací. 
2. Udržovat zrakový kontakt – tím se může navázat lepší kontakt s touto osobou a docílit 
tak efektivnější komunikace.  
3. Zprvu klást otázky s jednoznačnou odpovědí – využívá se spíše u dětí, postupem času 
je možno klást otázky i složitější. 
4. Očekávat odpověď s trpělivostí – osoba může při komunikaci využít i různých gest 
(např. Znak do řeči – Kapitola 2.5, či jinou alternativní a augmentativní komunikaci – 
Kapitola 2.4). 
Důležité je uvědomit si skutečnost, že k osobám s mentálním postižením nelze přistupovat vždy 
unifikovaně. Každá z nich se chová rozdílně, a proto je důležité k těmto osobám přistupovat 
individuálním způsobem. [16] 
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2.5 Alternativní a augmentativní komunikace  
Alternativní a augmentativní2 komunikace (dále jen AAK) je doplněk přirozených komunikačních 
systémů. Cílem AAK je pokus o trvalé nebo přechodné kompenzování projevů postižení a poruch 
u osob s komunikačními problémy. Augmentativní systémy podporují již existující, ale pro běžné 
dorozumívání nedostatečnou, schopnost komunikovat.  
Alternativní systémy se používají ve smyslu náhrady mluvené řeči. Tyto systémy jsou 
tvořeny tak, aby se využívalo ideálně všech schopností uživatele. Způsob dorozumívání pomocí 
těchto systémů by měl být co nepřirozenější, jak je to jen v dané situaci možné. Mezi alternativní 
komunikaci patří systémy bez použití pomůcek (např. jazykový systém Makaton, Kapitola 2.5.1.), 
nebo s pomůckami (např. systém Bliss3). [4] 
2.6 Prostředky AAK 
Jedny z AKK prostředků jsou znakové jazykové systémy, mezi které patří znak do řeči (dále ZDŘ). 
Ten umožnuje komunikaci pomocí znaků, symbolů či gest. ZDŘ, oproti znakovému jazyku4, přidává 
ke znaku mluvené slovo a znak není dominující, pouze doplňující. ZDŘ je tedy vhodný pro lidi, kteří 
nemají rozvinutou aktivní řeč, přesto jsou schopni zvládnout pochopit pojetí významu slova. ZDŘ 
je proto vhodný pro osoby s mentálním postižením. Videa zobrazená v aplikaci jsou inspirována 
knihou Znak do řeči [15]. Znakové jazykové systémy můžeme dělit na přirozené a umělé.  
Přirozené znakové jazykové systémy jsou systémy, které vznikly dlouhodobým přirozeným 
vývojem a mají propracovanou gramatiku. Patří zde hlavně národní znakové jazyky (ASL5, BSL6, 
český znakový jazyk a mnohé další) [8].   
Umělé znakové jazykové systémy, na rozdíl od přirozených, vnikaly cíleným a řízeným 
procesem za konkrétním účelem. Do této skupiny umělých znakových systémů patří zejména 
manuálně kódované jazyky (např. znakovaná čeština), Makaton a další. 
2.6.1 Makaton 
Makaton je jazykový program, který spadá do skupiny umělých jazykových systémů, a ve kterém 
jsou použity manuální znaky nebo grafické symboly umožňující poskytnutí základních 
komunikačních prostředků. Dále napomáhá k rozvoji mluvené řeči nebo porozumění pojmům u dětí 
                                                     
2
 Z lat. augmentare – rozšiřovat. 
3
 Systém využívající místo slov velmi jednoduchých obrázků piktogramů a ideogramů. 
4
 Znakový jazyk je pojmenování vizuálně motorických symbolických komunikačních systémů. Je určen 
primárně pro neslyšící lidi. 
5Americká znaková řeč angl. American Sign Language. 
6
 Britská znaková řeč angl. British Sign Language. 
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a dospělých, kteří mají problémy s komunikací [3]. V případě, že klient7 souhlasí a je to k jeho 
prospěchu, je možné při komunikaci s ním užít mluvenou řeč i symboly. Další charakteristikou je, že 
se neznakují všechna slova ve větě, ale jen ta klíčová. 
V současné době je ve slovníku Makatonu 350 slov. Korpus8 Makatonu je mezinárodní 
a jednotný. Tato slova a jejich významy jsou rozděleny podle náročnosti do 8 základních úrovní. 
V případě, že klient vyčerpá znaky, které se nachází v 8 základních úrovních slovníku Makatonu, 
může využít individuální deváté úrovně. Znaky této úrovně se přebírají ze znakového jazyka 
konkrétního státu.  
Aplikace pro výuku znaku do řeči je inspirována Makatonem, a pro každou základní úroveň 
Makatonu zahrnuje čtyři znaky zobrazené pomocí videí, jež byla vybrána na základě konzultace 
s odborným pracovníkem ÚSP Křižanov Ing. Krajíčkem. 
                                                     
7
 Jiné označení osoby s mentálním postižením především využívané v ústavech sociální péče. 
8
 Korpus je soubor počítačově uložených textů, který primárně slouží k jazykovému výzkumu. 
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3 Platformy aplikace 
Tato aplikace byla vytvářena pro dva nejčastější operační systémy, a to operační systém iOS 
od společnosti Apple Inc. a operační systém Android od společnosti Google Inc. Bylo tak učiněno 
z důvodu přirozené potřeby překonávat platformové odlišnosti. Díky tomu může být tato aplikace 
dostupná pro početnější cílovou skupinu, což je jeden z cílů této aplikace (Kapitola 2.1.1). V této 
kapitole si také sdělíme základní informace o těchto operačních systémech (dále OS) a zaměříme 
se na funkce a vlastnosti, které byly využity při tvorbě této aplikace. Zhodnotíme také výhody 
a nevýhody těchto OS (Tabulka 2). 
3.1 PhoneGap Framework 
PhoneGap Framework9 je aplikační platforma, která umožňuje vývojářům využívat nativních 
funkcionalit mobilního zařízení s různými druhy OS, jako jsou např. OS Android, iOS, BlackBerry, 
Windows Phone 7 atd., a to bez výrazných změn v kódu. Avšak podpora PhoneGap Frameworku 
se v různých platformách liší. V následující tabulce je přehledně ilustrován seznam nativních funkcí 




Tabulka 1: Seznam podporovaných vlastností PhoneGap frameworku u různých OS 
                                                     
9
 Framework lze jednoduše popsat jako soubor tematicky zaměřených knihoven. V češtině tento výraz nemá 
ekvivalent, proto bude po zbytek práce užíván anglický termín.  
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3.2 Operační systém Android 
OS Android je open source10 platforma určená pro mobilní zařízení. Základem tohoto OS je nejčastěji 
linuxové jádro 2.6 různých verzí, které zabezpečuje systém jako celek, správu paměti, správu procesů 
apod. OS Android je od roku 2007 vyvíjen konsorciem Open Handset Alliance. Od té doby bylo 
v OS Android provedeno mnoho změn. Výhodou tohoto OS je jádro Androidu, které je tvořeno 
pro více druhů hardwaru, což má za následek, že nezáleží na konkrétním chipsetu11, velikosti nebo 
rozlišení obrazovky daného zařízení [6]. Další výhodou je ta skutečnost, že v Androidu můžeme 
využít PhoneGap Framework. Jedna z nevýhod OS Android je, že v porovnání aplikacemi pro iOS 
neexistuje tolik aplikací pro osoby s mentálním postižením (Tabulka 2). 
3.2.1 Řešení přehrávání videí Androidu 
Architektura OS Androidu je složena z pěti vrstev. Pro práci s videi stačí pouze čtyři vrstvy, které 
jsou vizuálně zobrazeny v Obrázku 1. Nejnižší z nich je Linux Kernel. Základní funkcí této vrstvy 
je implementace abstrakce mezi použitým hardwarem a softwarem ve vyšších vrstvách. Obsahuje 
Advanced Linux Sound Architecture (dále ALSA) ovladače12 a další audio ovladače pro práci 
s audiem i videem. V další vrstvě Libraries jsou knihovny, ve kterých jsou uloženy funkce jazyka 
C/C++ nejen pro práci s audiem a videem pomocí rozhraní API. Nachází se zde knihovna 
AudioHardwareInterface.h, která slouží k definování rozhraní audio hardwaru s abstraktní vrstvou 
[12]. Další důležitá knihovna v této vrstvě je AudioFinger.h, která poskytuje implementaci audio 
softwaru, který vyžaduje minimální požadavky na audio funkce (ilustrováno na Obrázku 1) [13]. 
Vrstva Application Framework má za úkol poskytnout přístup k nejrůznějším službám, které 
umožňují přistoupení k prvkům mobilního zařízení. V tomto případě bude pro práci s audiem 
a videem využit MediaRecorder a MediaPlayer. V nejvyšší vrstvě Applications jsou již samotné 
aplikace, které daný uživatel může používat. V této práci byly použity aplikace Recorder App 
a Media Player App pro práci s audiem i videem. Tyto aplikace jsou zabudované v samotném zařízení 
jako integrované aplikace OS Androidu. Poslední vrstva Android Runtime je umístěná mezi vrstvami 
Libraries a Application Framework. Obsahuje virtuální stroj DVM (Dalvik Virtual Machine) 
a základní Java knihovny. Tato vrstva je využívána programátory, kteří chtějí přeložit implementační 
kód jazyka Java, což jim umožní právě DVM. Tato vrstva je pro účel práce s audiem či videem 
nepotřebná. [6] 
Android podporuje tyto formáty médií (audio/video/foto): WebM, H.263, H.264, MPEG-4 
SP, AMR, AMR-WB, AAC, HE-AAC, MP3, MIDI, Ogg Vorbis, FLAC, WAV, JPEG, PNG, GIF a 
BMP [6]. 
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 Jedná se o počítačový software s otevřeným zdrojovým kódem. 
11
 Chipset je integrovaný obvod (čip) v mobilním zařízení. 
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Obrázek 1:  Práce s audiem i videem v OS Android 
3.3 Operační systém iOS 
Operační systém iOS je vymezen pro mobilní zařízení společnosti Apple Inc., která tento OS vyvíjí. 
Ačkoliv v dnešní době je iOS využíván v zařízeních jako iPhone, iPad nebo Apple TV druhé 
generace, jeho původní účel byl určen pouze pro iPhone. Výhoda tohoto OS je, že firma Apple Inc. 
vyvíjí současně jak hardware, tak i software. Z toho plyne, že iOS je při používání koncovými 
uživateli svižný a plynulý. Jedna z dalších výhod je, že plně využívá PhoneGap Framework. 
Nevýhodou tohoto OS je skutečnost, že iOS není možno použít na žádné jiné zařízení než od výrobce 
Apple Inc. Nutno podotknout, že zařízení od společnosti Apple Inc. jsou v současné době v České 




3.3.1 Řešení přehrávání videí v iOSu 
Architektura v iOSu se skládá ze 4 vrstev: Cocoa Touch vrstva, Media vrstva, Core Services vrstva 
a Core OS vrstva. Zaměřme se tedy na Media vrstvu, která obsahuje grafické, audio i video 
technologie, které jsou využity v implementaci multimediálních částí aplikace [7]. Ve vrstvě Media 
jsou tyto technologie: 
1) Grafické technologie: Core Animation (optimalizuje animace na základě zkušeností 
z vašich aplikací), Image I/O (poskytuje rozhraní pro čtení a zápis většiny grafických 
formátů) atd. 
2) Audio technologie: Core Audio (sada frameworků, které poskytují jednoduché 
a sofistikované rozhraní pro nahrávání a přehrávání audia a MIDI obsahu) atd. 
3) Video technologie: Core Media (framework definující nízko úrovňové datové typy 
a rozhraní manipulující s médii), Media Player (framework poskytující sadu 
jednoduchých rozhraní pro přehrání videa) atd. 
V iOSu je možno použít tyto formáty medií: ALAC ,H.264, MPEG-4, AAC, HE-AAC, 











* Získáno z průzkumu pod skupinou Mobilizujeme. Dostupné z: http://mobilizujeme.cz 
/clanky/prumerny-android-dnes-stoji-polovinu-iphonu/statista-infographic_1903_average-selling-price-of-andr 
oid-and-ios-smartphones/. 
** Informace získány z webového obchodu společnosti Apple Inc ke dni 10.5.2014. Dostupné z:  
https://itunes.apple.com/. 
*** Informace získány z webového obchodu společnosti Google Inc ke dni 10.5.2014. Dostupné z:  
https://play.google.com/store/. 
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4 Existující aplikace 
V této podkapitole budou popsány již existující aplikace MyChoisePad a My Smart Hands, které mají 
podobné zaměření výuky komunikace, jako tato aplikace. V závěru popisu budou zaznamenány jejich 
výhody a nevýhody a vyžití jejich vlastností v této aplikaci. 
4.1 MyChoisePad 
Aplikace zahrnuje 450 znaků a videí k těmto znakům s možností přehrání videa v anglickém jazyce. 
Je také zobrazeno, jak lze znak vyjádřit gestem (Obrázek 2), a existuje i možnost nahrát k symbolům 
Makatonu vlastní hlas. Také je možné nakoupit přes 3000 dalších symbolů a znaků souvisejících 
s Makatonem. Aplikace umožňuje rychlé a pohodlné vyhledávání konkrétního znaku či symbolu 
z dané nabídky. Dále umožňuje vytvoření a editování vlastních skupin znaků, nebo tyto znaky 
poskládat do vět. Také dokáže nahrávat vlastní obrázky a nahradit je místo obrázku znaku. 
Všechny tyto služby jsou vhodné pro pohodlné učení komunikace pomocí znaků a symbolů 
Makatonu pro osoby s postižením. Bohužel toto si bere svou daň v hodnotě plné verze této aplikace. 
V iTunes, což je internetový obchod aplikací pro operační systém iOS, je možné plnou verzi této 
aplikace koupit za £74.99.  Tuto aplikaci lze najít i zadarmo ve verzi s názvem MyChoisePad Lite. 
Tam však je pouze zlomek symbolů a znaků Makatonu; jednotlivé skupiny znaků lze ale postupně 
dokupovat v iTunes.  
MyChoicePad je jen pro zařízení s operačním systémem iOS. Na jaře roku 2014 bude 
vycházet i ve verzi pro OS Android (k 16. 5. 2014 aplikace pro OS Android nebyla na trhu). 
4.1.1 Rozšíření základní verze  
Tato aplikace je rozšířena o procvičovací hry. Jedna z nich je MyChoisePad Memory. Zde si uživatel 
může prozkoušet své znalosti znaků a symbolů Makatonu ve hře Pexeso. Může si také zvolit 
obtížnost hry. Ve verzi zadarmo aplikace obsahuje 20 znaků. Poté slovník znaků může být rozšířen 
o další zpoplatněné skupiny znaků.  
Další rozšíření se nazývá  MyChoisePad Matching. Zde si může klient otestovat své znalosti 
znaků a videí Makatonu. Je tu možnost vybrat si obtížnost a je tu několik druhů zkoušení, 
např. uživatel si vybírá ze skupiny znaků konkrétní znak podle videa.  
4.1.2 Zhodnocení 
Tato aplikace je pro osoby s mentálním postižením velmi cennou učební pomůckou. Zahrnuje celou 
řadu služeb. Pro účely této bakalářské práce by stačilo jen přehrávání videí k jednotlivým znakům 
a jejich popis. Funkce skládání znaků do vět je pro účely této práce nepotřebná. 
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Obrázek 2: Ukázka přehrávání znaku Makatonu v aplikaci MyChoicePad 
4.2 My Smart Hands 
Základní obrazovkou této aplikace je seznam obsahující přes 300 znaků (Obrázek 3 vlevo), které jsou 
seřazeny abecedně. Pří výběru jednoho znaku se nám zobrazí video, ve kterém se nám nejprve ukáže, 
jak má znak vypadat, a poté je nám slovně i vizuálně popsáno, jak znak vytvořit (Obrázek 3 
uprostřed). Další možností této aplikace je vytvoření vlastního seznamu oblíbených znaků či pouze 
znaků, které se uživatel učí. Nacházíme zde intuitivní vyhledávání. Také je možné přejít do režimu, 
kde se znaky v seznamu zobrazují v jednotlivých kategoriích (např. zvířata, ovoce a další). To vše je 
zakončeno testem. Je možno zvolit obtížnost testu, což se projeví zvýšením či snížením počtu 
možností názvů znaků na dané video. Z daného počtu možností je správný jen jeden znak (Obrázek 3 
vpravo). Video v testové části se přehraje pouze z první půlky, kdy se promítne znak bez jakéhokoliv 
popisu. Při chybě je možnost vrátit se k tomuto znaku a opravit si ho, ale až na konci vyhodnocení 
testu.  
Tato aplikace je určena převážně pro děti. Může se také využít pro hluché uživatele. V online 
internetovém obchodu iTunes, což je obchod pro aplikace operačního systému Apple, stojí pouhých 
$2.99. V internetovém obchodu pro Android aplikace My Smart Hands stojí 57,01 Kč v plné verzi, 
dále je možnost si tuto aplikaci stáhnout zdarma, a to z obou dvou internetových obchodů. Tato verze 
ovšem obsahuje pouze 50 znaků. 
Důležité je zmínit i to, že aplikace nepracuje přímo se znaky Makatonu. Využívá zde ASL13 
znaky.    
                                                     
13
 Americká znaková řeč, angl. American Sign Language. 
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Obrázek 3: Ukázka aplikace My Smart Hands 
 
4.2.1 Zhodnocení 
Aplikace My Smart Hands se zaměřuje pouze na výuku znaku do řeči, a to pouze pro znaky ASL 
(Tabulka 3). To je výhodné právě pro lidi, kteří jsou neslyšící. Nevýhodou může být to, 
že k jednotlivým videím nejsou symboly znázorňující znaky. Dále pak to, že aplikace je pouze 






Tabulka 3: Srovnání výhod a nevýhod popsaných aplikací 





* Přibližná cena v českých korunách po převodu z Anglické libry (při kurzu £1: 33, 50 Kč). 
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5 Analýza a návrh aplikace 
V této kapitole bude popsána analýza požadavků na aplikace a samotný návrh aplikace. 
5.1 Specifikace požadavků na aplikaci 
Cíle této aplikace jsou stanovené tak, aby byly splněné všechny principy definované počítačovou 
terapií (Kapitola 2.1.1). Konkrétní cíl této aplikace je tedy nejen vytvořit kvalitní výukový nástroj 
pro výuku znaku do řeči pro osoby s mentálním postižením, ale také vytvořit testovací část, kde si 
klient může nabyté znalosti otestovat formou testů. Aplikace má tedy tři části: 
1) Nastavení aplikace – tento režim je určený pouze pro lektory osob s mentálním 
postižením. Zde je možno spravovat znaky (přidávat nebo mazat audia, videa, obrázky 
a popisy k jednotlivým znakům) a spravovat uživatelské účty. 
2)  Výuková část aplikace – zde si uživatel může pustit video, kde se názorně přehraje, jak 
má znak vypadat. Při přehrání videa se spustí zvuková stopa. Dále má uživatel možnost 
naučit se znak i podle textu, který popisuje tvorbu znaku. Poslední možností, jak si 
zapamatovat znak, je jeho znázornění pomocí obrázku. 
3) Testovací část aplikace – uživatel si v tomto režimu může otestovat své znalosti 
pomocí testu. Test si může nastavit podle svých požadavků (počet úloh testů a z jaké 
úrovně Makatonu budou vybrané úlohy). Po splnění testu se uživateli zobrazí jeho 
úspěšnost a celková statistika.  
5.2 Licence aplikace 
V této podkapitole bude popsána vybraná licence pro aplikaci. V zadání práce je zmíněno, 
že by aplikace měla být pod open source licencí. To vychází z podmínky splnění principů aplikací 
pro počítačovou terapii (Kapitola 2.1.1). Jelikož jsou v práci použité obrázky ARASAAC, které 
spadají pod licenci Creative Commons (dále CC), byla vybrána licence GNU General Public License 
verze 3, která splňuje využití licence CC [19]. 
Licence CC pro použité obrázky v aplikaci si vyhrazuje splnění těchto bodů: 
1) Uvedení autora obrázků – v této práci byly použity obrázky od jediného autora, Sergia 
Palao14. 
2) Dílo nesmí být použito komerčně – koresponduje se zadáním práce. 
3) Zachovat licenci – v této práci je zachována licence obrázků CC. 
                                                     
14
 Odkaz na zdroj obrázků. Dostupné z: http://www.catedu.es/arasaac/pictogramas_color.php. 
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5.3 Návrhový vzor Model-View-Controller 
Návrhový vzor Model-View-Controller (dále MVC) je využíván také v ADF Mobile frameworku 
(viz Kapitola 5.4.1). Je to návrhový vzor, který rozděluje aplikaci do tří dílčích komponentů: Model 
(údaje), View (prezentace dat) a Controller (řídí komunikaci mezi komponenty Model a View). 
Každý z těchto komponentů má na starosti určitou část aplikace (Obrázek 4) [11]: 
1) Model – komponent poskytující funkce pro práci s daty (načítání, ukládání dat), 
obvykle komunikuje s databází. 
2) View – komponent, který dostává od Controlleru údaje určené na vypsání. Odkud tyto 
údaje pocházejí, View neřeší, ale musí vědět jejich typ a formát, aby je mohl správným 
způsobem vypsat. 
3) Controller – komponent, který přijímá požadavky z uživatelského rozhraní. Z těchto 
požadavků je schopen rozpoznat, který Model musí být v případě potřeby osloven 
a ve kterém pohledu (View) se vykoná výpis údajů.  
 
Obrázek 4: Diagram MVC 
5.4 Nástroj pro vývoj aplikace 
Z požadavků počítačové terapie vyplývá, že pro vývoj této aplikace bylo potřeba vybrat vývojové 
prostředí, které by podporovalo vývoj aplikací pro oba OS, nebo se vydat dvěma směry, a to vývojem 
aplikace zvlášť pro OS Android a zvlášť pro iOS. Po konzultaci s vedoucím práce a školitelem 
specialistou této práce bylo vybráno vývojové prostředí Oracle jDeveloper 11g Release 2 (verze 
11.1.24.0) od společnosti Oracle s.r.o. s nástrojem ADF Mobile Framework (verze 
11.1.2.4.39.64.62), které splňuje požadavek vývoje mobilních aplikací pro oba OS zároveň. Oracle 
jDeveloper byl zvolen také proto, že se předpokládalo, že splňuje všechny zásady efektivního vývoje 
počítačové terapie. Toto vývojové prostředí není určeno jen na vývoj aplikací pomocí ADF Mobile 
Framework, ale skýtá i mnoho dalších nástrojů, jako je nástroj Database Development pro práci 
s databázemi nebo nástroj XML Editing Framework pro tvorbu psaní XML15 souborů a mnohé další. 
                                                     
15
 XML soubor je obecný značkovací jazyk. 
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5.4.1 ADF Mobile 
ADF Mobile, celým názvem Application Development Framework, je plnohodnotný framework 
určený pro vývoj aplikací na mobilní zařízení s operačními systémy iOS a Android. Tento nástroj 
má velkou podporu vývojového týmu firmy Oracle s.r.o. Tento framework využívá psaní 
implementačního kódu ve standardu HTML 5, CSS, JavaScriptu a v Java technologii. Dále podporuje 
práci s databází SQLite. ADF Mobile umožňuje vytváření aplikací, které se skládají z rozdílných typů 
souborů obsazených v konečných balíčcích pro oba operační systémy. ADF Mobile splňuje podmínky 
MVC návrhového vzoru. Navíc tento model rozšiřuje ještě čtvrtou vrstvu Business Service. Tato 
vrstva zpracovává data z různých zdrojů (databáze, webové služby apod.) nebo z business logiky. 
Vrstva model tedy nekomunikuje přímo s databázemi či podobnými zdroji, ale komunikuje právě 
se čtvrtou vrstvou Business Service. Tuto komunikaci uskutečňuje pomocí konceptů DataBinding 
a DataControl (Kapitola 6.1) [18]. Ostatní dvě vrstvy svůj význam vhledem k modelu MVC nemění. 
ADF Mobile projekt se dělí na dva základní podprojekty, a to na podprojekt Application 
Controller a na podprojekt View Controller.  
5.4.2 Application Controller  
Při vytvoření ADF Mobile projektu v prostředí jDeveloperu se v tomto podprojektu vygeneruje Java 
balíček Application obsahující jednu jedinou třídu LifeCycleListenerImpl. Tato třída je při spuštění 
aplikace v mobilním zařízení vyvolána jako první. Obsahuje čtyři základní metody, které se starají 
o průběh aplikace: je to metoda start(), která se spustí bezprostředně po spuštění aplikace. Další 
metoda je stop(). Tato metoda se volá při ukončení aplikace v mobilním zařízení. Další metody jsou 
activate() a deactivate(). Tyto metody slouží pro nastavování různých parametrů při aktivovaní 
aplikace, nebo při nečinnosti aplikace.  
Přes Application Controller může programátor komunikovat se zdroji aplikace, tj. se soubory 
videí, různých skriptů a podobně. Díky tomu je vhodné do této části zakomponovat třídy pracující 
právě s těmito zdroji aplikace, které můžou například vytvářet SQLite databáze ze skriptu uloženého 
ve zdrojích aplikace, a navázat konektivitu s touto nově existující databází.  
5.4.3 View Controller 
V druhém podprojektu ADF Mobile je možno definovat uživatelské rozhraní aplikace. Dále 
je možnost zde implementovat Java třídy pracující s tímto rozhraním a rozdělení těchto tříd do 
balíčků.  
Popis vzhledu jednotlivých UI stran se může provádět více způsoby. První z nich je definovat 
vzhled pomocí HTML 5 a CSS. Druhý, méně používaný způsob, je definování pomocí speciálního 
XML souboru ADF Mobile AMX. ADF Mobile AMX je framework, který poskytuje nastavení předem 
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nadefinovaných UI komponentů, u kterých je možno implementovat chování podle programátora. 
Tento framework je možný použít pro oba operační systémy.  
Zajímavostí je, že ADF Mobile AMX soubor se při kompilaci přepíše na kód standardu 
HTML 5 a v tomto formátu se zobrazí uživateli na obrazovce. 
5.5 Návrh databázové části 
Pro aplikaci bylo nutné navrhnout databázi pro účely uchovávání dat o jednotlivých videích, dále 
o uživatelích a o výsledcích jejich testů. Vybraný typ databáze je SQLite, a to nejen z důvodu 
flexibility a výkonosti, ale také proto, že v OS Android a v iOSu je dostupný v základu jako jeden 
ze způsobů ukládání databázových dat. Další výhodou tohoto typu databáze je, že při vytváření a při 
práci s tabulkami databáze je použito klasických SQL příkazů (CREATE TABLE, ALTER TABLE). 
Při práci s dotazy bylo použito příkazu SELECT. Zde se ale od původního SQL příkazu objevuje 
několik změn. V případě, že dotaz má za cíl vybrat jen několik prvních řádků, musí být použita 
klausule LIMIT místo klíčového slova TOP v klauzuli SELECT. Klauzule LIMIT je umístěna 
až za poslední možnou klauzulí dotazu (Kód 1).  
SELECT UZIVATELE_ID FROM Uzivatele ORDER BY UZIVATELE_ID DESC LIMIT 1; 
Kód 1: Výběr uživatele s největším UZIVATELE_ID 
V příkazech, které vkládají, modifikují či mažou data, nebyly nalezeny žádné další změny 
oproti klasickému standardu SQL. 
 
Obrázek 5: ER diagram navržené databáze 
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Obrázek 5 ukazuje návrh vnitřní databáze aplikace pomocí ER diagramu. Databáze se skládá 
z tabulek. Tabulka Uživatelé zahrnuje data uživatelů, kde každý řádek reprezentuje jednoho uživatele 
s atributy: uživatelův nick (angl. přezdívka), jeho heslo, dále jestli uživatel může měnit odpovědi po 
tom, co se vrátí k otázce, na kterou již odpověděl, a roli, která informuje, zda-li se jedná o klienta, 
nebo o ošetřovatele. 
Druhá tabulka Testy obsahuje data o jednotlivých testech uživatelů. Pomocí cizího klíče 
UZIVATELE_ID lze zjistit, který uživatel test založil. Další atributy jsou obtížnost, počet videí (lépe 
řečeno počet úloh testu) a z jaké úrovně jsou vybrána videa v jednotlivých úlohách. 
Třetí tabulka Výsledky se skládá ze dvou cizích klíčů, díky kterým lze získat informace, 
ke kterému testu úloha patří a jaké video bylo v této úloze použito. Poslední atribut této tabulky 
reprezentuje úspěšnou či neúspěšnou odpověď uživatele. 
V poslední tabulce Videa se nachází data o jednotlivých videích. Atributy této tabulky jsou 
cesta k videu, cesta k audiu videa, cesta k obrázku graficky znázorňujícího název videa, název videa, 
úroveň, do které video spadá, a popis, jak se daný zobrazený znak ve videu dá vytvořit. 
5.6 Návrh grafického rozhraní 
Návrh grafického uživatelského rozhraní se skládá ze tří částí (Kapitola 5.1) a je představen 
na několika obrázcích (Obrázek 6 – výuková část aplikace, Obrázek 7 – testovací část aplikace 
a Obrázek 8 – nastavení aplikace), ve kterých jsou znázorněny abstrakty jednotlivých stran 
zobrazujících se uživateli a přechody mezi těmito abstrakty. Celkový počet stran v grafickém návrhu 
je třináct. Přesun mezi stranami je naznačen šipkou s názvem události, která přesun vyvolá. 
Z uvedených obrázků je patrné, že všechny tři části aplikace mají společnou stranu Videa, která tyto 
části propojuje. 
5.6.1 Grafický návrh výukové části 
V Obrázku 6 je znázorněna výuková část aplikace. Po spuštění aplikace se jako první zobrazí strana 
Videa. Na této straně se zobrazí seznam videí, který bude řazen podle úrovní Makatonu. Toto řazení 
zlepšuje orientaci ve všech videích. 
Po kliknutí na dané video ze seznamu se uživateli zobrazí strana VybranéVideo s konkrétním 
videem. Zde si uživatel bude moci nesčetněkrát video přehrát tím, že stiskne obrázek reprezentující 
název videa (využita intuitivnost pro osoby s mentálním postižením), a dále má uživatel možnost 
přečíst si popis, jak znak vytvořit. 
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Obrázek 6: Grafický návrh výukové části aplikace 
5.6.2 Grafický návrh testové části 
Na Obrázku 7 je znázorněn grafický návrh testové části aplikace. Na straně NastaveníTestu si uživatel 
pomocí komponentu Choice může nastavit, kolik chce mít úloh v testu (2 až 4 úlohy) a z jaké úrovně 
chce, aby jednotlivé úlohy byly vybírány. Výhodné u komponentu Choice je to, že vždy nabízí 
defaultní možnost. Proto uživatel nemusí zvolit vůbec nic, aby mohl test vytvořit, což je vhodné 
pro osoby s mentálním postižením. Pomocí tlačítka Spusť test se uživatel dostane přes hranu 
SpustitTest na stranu Úloha. Zde bude uživatel volit své odpovědi pomocí komponentu RadioButton. 
Výhodou tohoto komponentu je, že uživatel nemůže zadat víc než jednu odpověď. Tím se zamezí 
nejednoznačnosti odpovědi uživatele. Proto je tento komponent vhodný pro osoby s mentálním 
postižením. Po zodpovězení všech úloh uživatelem se zpřístupní tlačítko Konec testu; po stisknutí 
tohoto tlačítka uživatel test ukončí, a bude přemístěn na stranu VýsledkyTestu. Během testu 
se uživatel může vracet k předešlým úlohám, nebo se může posunovat na další úlohy a měnit 
své dosavadní odpovědi, pokud má tuto vlastnost ve svém účtu zvolenou. Toto je také výhodná 
vlastnost pro osoby s mentálním postižením, protože se tím poskytuje dostatečná volnost a uživatelé 
tak nemusí být pod zbytečným tlakem při odpovídání na otázky v testu.  Po skončení testu se uživateli 
zpřístupní statistiky testu v procentech, a dále se mu zobrazí celková úspěšnost. Další statistiky 
uživatele jsou umístěné na straně ZobrazenéStatistiky. 
 
Obrázek 7: Grafický návrh testové části aplikace 
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5.6.3 Grafický návrh části nastavení aplikace 
Na Obrázku 8 je vyobrazen grafický návrh nastavení aplikace. Běžný uživatel se do nastavení 
aplikace nemůže dostat, nicméně lektor se ve straně PřihlašLektora může přihlásit v případě, že jeho 
účet je chráněn heslem. Uživatel, který nemá heslo, se může přihlásit jen v přítomnosti lektora, který 
ho přihlásí v kolonce Uživatelé (komponent Choice) stiskem tlačítka Přepni Uživatele na straně 
Nastavení. 
Uživatel s oprávněním Lektor může po přihlášení v aplikaci hromadně mazat videa, může 
vytvářet nové uživatele i nová videa nebo editovat již existující uživatele či videa.  
 




Tato kapitola pojednává, jak se postupovalo při implementaci aplikace. Nejprve budou popsány 
implementační koncepty ADF Mobile ve vývojovém prostředí jDeveloperu, dále pak konfigurační 
soubory mobilní aplikace, a nakonec bude popsána implementace jednotlivých částí aplikace a řešené 
problémy při vývoji aplikace. 
Aplikace byla implementována v programovacím jazyce Java a JavaScript, frameworku 
Android SDK verze 15 a vyšší (verze 4 systému Android), Xcode pro zařízení s operačním systémem 
iOS a frameworku ADF Mobile. 
6.1 Implementační koncepty ADF Mobile 
V ADF Mobile jsou implementovány dva koncepty: DataBinding a DataControl, které umožňují 
oddělit uživatelské rozhraní a programovou logiku aplikace.  
DataControl je abstrakt, který je implementován aplikační logikou, jež používá standardní 
metadata16 uživatelského rozhraní. Tato data popisují operace služeb zařízení, nebo datových struktur 
zahrnujících informace o vlastnostech, metodách a datových typech tříd. 
DataBinding je abstrakt o detailních přístupech k datům z jednotlivých datových struktur 
v abstraktu DataControl. 
V běhu aplikace vrstva ADF Mobile „čte“ informace popsané v abstraktech DataControl 
a DataBinding, které jsou uloženy ve speciálních, vhodně navržených XML souborech, a tím 
je implementováno spojení mezi uživatelským rozhraním a samotnou logikou aplikace. [10] 
6.2 Konfigurační soubory mobilní aplikace 
V této kapitole bude popsán soubor adfmf-features.xml (ten je umístěn s cestou /META-INF/adfmf-
features.xml ve zdrojích View Controlleru). Poté budou zdokumentovány základní informace o 
souboru adfmf-application.xml (z kořenového adresáře aplikace je cesta k tomuto souboru 
/.adf/META-INF/adfmf-application.xml), díky kterému je možno nakonfigurovat ADF Mobile 
aplikaci. 
6.2.1 Konfigurační soubor prvků aplikace 
Konfigurační soubor adfmf-features.xml nastavuje chování jednotlivých aplikačních prvků. 
V grafickém režimu adfmf-features.xml se nachází tabulka Features pro definování základních 
informací o konkrétním aplikačním prvku (např. jméno, verze prvku, identifikátor prvku apod.). 
                                                     
16
 Metadata jsou tzv. uchovávání dat o datech. 
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V této aplikaci je nastaveno pouze jméno prvku na Videa a jeho identifikátor na Videa. Při zvolení 
jednoho z těchto prvků má programátor možnost nastavit další důležité informace. Grafický režim 
v jDeveloperu nabízí 5 záložek: General, Constraints, Content, Preferneces a Security.  
V záložce General je možnost nastavit popis prvku, cestu k ikoně navigačního menu prvku, 
cestu k obrázku prvku aplikace na domovské stránce zařízení a třídu životního cyklu prvku. 
Tyto informace nebyly pro potřeby této aplikace nastaveny. 
V záložce Constraints může programátor nastavit, zda se daný prvek aplikace zobrazí za běhu 
aplikace na základě kritérií, jako jsou například uživatelské role nebo vlastnosti zařízení. Pro účely 
této práce zde nebylo potřeba nic nastavovat. 
Záložka Content obsahuje nastavení formátu souborů (HTML 5, ADF Mobile AMX), které 
se uživateli zobrazí. Konktrétně v této aplikaci je zvolen formát ADF Mobile AMX. Dále se zde 
přidávají soubory, které jsou využity pro implementaci logiky aplikace (např. JavaScriptové soubory), 
nebo pro vzhled aplikace (např. soubory s kaskádovými styly). Pro účely aplikace zde byl nastaven 
soubor metody.js, kde jsou implementovány funkce pro práci s audii, videi i obrázky. Lze zde připojit 
prvky ze záložky Constraint, a v neposlední řadě lze nastavit, podobně, jak je to u záložky General, 
cestu k ikoně navigačního menu prvku a cestu k obrázku prvku aplikace na domovské stránce 
zařízení.  
Poslední dvě záložky Preferences (více v Kapitole 6.2.2) a Security (zde se volí, jestli 
konkrétní prvek aplikace bude mít oprávnění na ochranu) nebylo potřeba pro účely této práce 
nastavovat. 
6.2.2 Konfigurační soubor aplikace 
Konfigurační soubor aplikace je XML soubor adfmf-application.xml. Má čtyři záložky: Application, 
Feature References, Preferences a Security v grafickém režimu, který nabízí prostředí jDeveloper. 
V záložce  Application může programátor nastavit základní vlastnosti aplikace, např. název 
aplikace, název společnosti, pod kterou je aplikace vyvíjena, popis, cestu k Java třídě zajišťující 
životní cyklus aplikace, nastavení hlavního menu aplikace atd. Pro účely této práce bylo nastaveno 
jméno aplikace na Znak do řeči, verze na 1.0 a Java třída LifeCycleListenerImpl byla nastavena jako 
Java třída zajišťující životní cyklus aplikace. 
V druhé záložce Feature References se nastaví ID referenční prvek (ten musí už existovat 
v souboru adfmf-features.xml) a vlastnosti tohoto referenčního prvku (např. zviditelnění navigačního 
menu aplikace, povolit přístup k zařízení atd.). Referenční prvek určuje, která ze „zabalených“ funkcí 
aplikace ve FAR (Feature Archive File) či definovaných prvků v souboru adfmf-features.xml 
je rozhodující v práci s obsahem mobilní aplikace. Programátor tedy může definovat charakter 
a obsah ADF Mobile aplikace zvolením referenčního prvku [14]. Pro potřeby této aplikace bylo 
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nastaveno ID referenčního prvku na jediný existující referenční prvek Videa (Kapitola 6.2.1) 
s defaultními hodnotami vlastností referenčního prvku. 
Třetí záložka Preferences umožňuje nastavit možnosti a chování preferencí uživatele 
na aplikační úrovni. Je tedy možno nastavit uživatelské předvolby zobrazení a chování funkcí 
aplikace uložené v souboru adfmf-features.xml [14]. Pro účely této aplikace se nemusí preference 
použít. 
Poslední záložka Security v souboru adfmf-application.xml slouží k nastavení základních 
vlastností ochrany mobilní aplikace. I tato vlastnost nebyla v této aplikaci využita. 
6.3 Implementace komunikace mezi UI 
a aplikační logikou 
V případě, že programátor potřebuje získat informace z uživatelského rozhraní, nebo by rád provedl 
změny aplikační logiky do uživatelského rozhraní v jDeveloperu, je potřeba použít buď 
implementačních konceptů (Kapitola 6.1), nebo existuje možnost nastavení vlastností UI komponentů 
ručně. V této kapitole bude objasněn právě druhý způsob komunikace.  
Aby se mohla komunikace uskutečnit, je potřeba nastavit v uživatelském rozhraní proměnnou, 
tedy v souboru ADF Mobile AMX (Kód 2). Většinou je to vlastnost komponentu, která se v průběhu 
používání aplikace mění (např. viditelnost tlačítek, nastavení velikosti obrázku, zobrazený text 
komponentu apod.).   
 
Kód 2: Nastavení proměnné komponentu inputText v uživatelském rozhraní 
V metodě, která dokáže reagovat na akce provedené v uživatelském rozhraní (stisknutí tlačítka 
apod.), se nejprve vytváří objekt typu ValueExpression. Přes tento objekt programátor navazuje 
spojení pomocí přiřazení návratové hodnoty metody getValueExpression(String 
název_promenne,Typ_třídy) z objektu AdfmfJavaUtilities naznačené v Kódu 3. 
 
Kód 3: Navázání spojení s komponentem z uživatelského rozhraní 
 Po navázání kontaktu objektu typu ValueExpression s proměnnou uživatelského rozhraní 
je možno nastavovat či číst z této proměnné. Nastavení se provádí metodou setValue(AdfELContent 
obsah_promenne, String nova_hodnota_promenne) objektu ValueExpression, což je patrné v Kódu 3. 
Získání hodnoty proměnné uživatelského rozhraní je možno pomocí metody getValue((AdfELContent 
obsah_promenne) objektu ValueExpression v Kódu 4. 
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Kód 4:Získání hodnoty proměnné uživatelského rozhraní 
6.4 Implementace Application Controlleru 
Jak již bylo naznačeno v Kapitole 5.4.1, při vytváření nového ADF Mobile projektu se vytvoří dva 
další podprojekty Application Controller (Kapitola 5.4.2) a View Controller (Kapitola 5.4.3). V této 
práci obsahuje Application Controller pouze jeden balíček – Application, ve kterém byly 
implementovány dvě třídy, a to třída DBConnFact a třída LifeCycleListenerImpl (automaticky 
vygenerovaná při vytvoření ADF Mobile projektu).  
Třída DBConnFact zajišťuje konektivitu s SQLite databází aplikace. Databáze je 
pojmenována ZDR.db a je uložena v kořenovém adresáři aplikace. Objekt třídy  DBConnFact 
obsahuje pouze jeden atribut connection datového typu Connection a také metodu getConnection(), 
která vrací atribut connection, který zajišťuje právě potřebnou konektivitu s SQLite databází. 
Ve třídě  LifeCycleListenerImpl, která má na starost vlastní běh aplikace, byla 
implementována metoda InitDB() a metoda InitVideaInDevise(), které rozšiřují funkčnost (jsou v ní 
volány) automaticky vygenerované metody start().  
Metoda InitDB() vytváří SQLite databázi aplikace pomocí skriptu CreateDB.sql, který 
je uložen ve zdrojích této aplikace (z kořenového adresáře aplikace je cesta k tomuto souboru 
/.adf/META-INF/CreateDB.sql). Je volána v případě, že SQLite databáze aplikace ještě není 
vytvořena (nejčastěji při prvním otevření aplikace).  
Po vytvoření SQLite databáze se vyvolá metoda InitVideaInDevice(). Hlavním cílem této 
metody je ta skutečnost, že ověřuje, zda-li existují videa pro přehrávání znaků v zařízení, kde 
je aplikace spuštěna. Pokud tato videa nejsou k dispozici, zkopírují se ze zdrojů aplikace 
do kořenového adresáře zařízení (Kapitola 6.10.1). 
Důležité je zmínit, že v balíčku Application je také soubor DataControls.dcx, který 
uživatelskému rozhraní zpřístupňuje jednoduchou práci s aplikačními funkcemi (např. zobrazení 
navigátoru aplikace atd.) a s funkcemi zařízení (např. práci s kontakty mobilního zařízení, posílání 
emailů atd.). 
6.5 Implementace View Controlleru 
View Controller obsahuje dva základní adresáře: Application Sources a Web Content (Obrázek 9). 
V prvním adresáři Application Sources se nachází balíčky, které obsahují Java třídy a další struktury 
(DataControl, DataBinding). V tomto adresáři je také podadresář META-INF, který obsahuje adfmf-
feature.xml (Kapitola 6.2.1). V druhém adresáři Web Content se nachází podadresář Videa 
se souborem metody.js, který obsahuje JavaScriptové metody, a s dalšími soubory popisujícími 
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uživatelské rozhraní (ADF Mobile AMX soubory a soubor View_task_flow.xml, který je popsán 
v Kapitole 6.6) a podadresář images s uloženými obrázky jednotlivých videí. Tyto obrázky jsou 
strukturované do podadresářů s názvy úrovní Makatonu. 
 
Obrázek 9: Struktura podsložek a balíčků ve View Controlleru ve vývojovém prostředí jDeveloper 
6.5.1 Balíček s aplikační logikou 
Implementační logika celé aplikace je umístěna v balíčku Videa. Je reprezentována sedmi Java 
třídami (Obrázek 10). Třída Video implementuje základní objekt videa. Tento objekt obsahuje sedm 
atributů korespondujících s tabulkou Videa v Obrázku 5. Ve třídě jsou také metody pro práci s těmito 
atributy. 
 
Obrázek 10: Zjednodušený UML diagram balíčku Videa 
Třída VideoList slouží pro práci s SQLite databází (mazání konkrétního videa, přidávání 
nového videa, upravování videa či získání informace o největším ID videa všech existujících videí 
v databázi) s konkrétní tabulkou Videa z ER diagramu (Obrázek 5). Je zde také obsaženo mnoho 
metod, které vybírají video podle různých parametrů, např. podle ID videa, podle názvu videa 
či podle aktuální pozice videa v atributu seznam_videi. 
Další třída Test nejenže obsahuje atributy korespondující s atributy tabulky Testy 
z ER diagramu (Obrázek 5), ale také uchovává informace o videích, které se vyskytly v tomto testu, 
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úspěšnost správného zodpovězení na každé takové video v testu a atributy sloužící pro práci 
s aktuálním testem. 
Třída TestList  obsahuje atribut s aktuálním seznamem všech testů daného uživatele. Pracuje 
tedy s databází podobně jako VideoList, jen s tím rozdílem, že využívá tabulky Testy a Výsledky 
SQLite databáze aplikace. Navíc generuje vybrané úlohy k testům tak, aby se úlohy neopakovaly. 
Zde se také nacházejí metody, které vytvářejí statistiky testů uživatele. 
Třída Uzivatel vytváří objekt, který je reprezentován jedním záznamem v tabulce Uživatelé 
z ER diagramu (Obrázek 5). U daného uživatele se ještě navíc uchovává seznam s jeho testy, které 
už v minulosti použil, a aktuálně řešený test. 
Předposlední třída UzivatelList obsahuje seznam uživatelů z databáze a práci s tímto 
seznamem. Tato třída je speciální ještě tím, že pomocí speciálních metod je přes ni možno reagovat 
na akce uživatelského rozhraní. Konktrétně je využívána pro práci s uživateli (ukládání a mazání 
uživatelů, udržení kontextu vybraného uživatele s uživatelským rozhraním). 
Poslední třída ZNBean  je určena pouze k „odposlouchávání“ akcí s uživatelským rozhraním 
vyvolávajícím práci s videi (invokuje metody pro přehrávání videí, nahrávání videa ze zařízení, 
ukládání a mazání videí) a práci s audiem (obsahuje metody k přehrávání audia k jednotlivým 
videím). 
6.5.2 Ostatní balíčky 
V adresáři Application Sources se dále nachází balíček persdef.Videa (Obrázek 9), ve  kterém 
je pouze jeden jediný soubor s názvem Video.xml. Tento soubor reprezentuje konkrétní strukturu 
DataControl (Kapitola 6.1) souvisejícího s třídou VideoList. Zde může programátor přidávat další 
logiku aplikace, související s touto strukturou (přepočítávat tuto strukturu za daných okolností, 
tj. může tyto okolnosti nastavit). 
Poslední balíček v adresáři Application Sources  je balíček mobile obsahující pouze soubory 
DataBinding.cpx a DataControl.dcx (Kapitola 6.1), které umožňují uživatelskému rozhraní pracovat 
se základními metodami či atributy tříd z balíčku Videa. 
6.6 Řízení chodu akcí aplikace 
Řízení chodu akcí aplikace je řešeno v XML souboru View-task-flow.xml. Zde jsou definovány 
aktivity všech stran uživatelského rozhraní a jejich vzájemné propojení pomocí hran (Obrázek 11).  
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Obrázek 11: Diagram aktivit aplikace 
Obrázek 11 zobrazuje diagram aktivit celé aplikace. V diagramu je jedenáct aktivit, a každá 
z nich reprezentuje jeden ADF Mobile AMX soubor. Z tohoto obrázku je možno vidět, že defaultní 
aktivita je označena zeleným kruhem (aktivita zobrazuje první stranu aplikace). V tomto případě 
je to aktivita Videa. Dále lze v Obrázku 11 vidět identifikátory hran, které slouží pro jednotlivé 
propojení aktivit stran uživatelského rozhraní. Přechody mezi jednotlivými aktivitami jsou nejčastěji 
vyvolány akcí stisknutí tlačítka. V situaci, kdy je potřeba dostat se zpět na předchozí aktivitu, 
je využita hrana s názvem __back. Ta je automaticky nabízena při výběru hran na zadání akce 
a v diagramu se nezobrazuje. Obrázek 11 dále ukazuje malou žlutošedou ikonkou v pravém dolním 
rohu u aktivit reprezentujících soubor s uživatelským rozhraním, který využívá DataControl 
v alespoň jednom ze svých komponentů (např. u aktivity Videa je to komponent List, který obsahuje 
data ze třídy VideoList pomocí DataControlu této třídy). 
 V souboru View-task-flow.xml lze dále nastavit inicializační metodu uživatelského rozhraní 
a taky metodu při ukončení. Tento soubor slouží také k definování tříd, které jsou schopny detekovat 
akci provedenou v uživatelském rozhraní. 
6.7 Implementace výukové části aplikace 
První strana uživatelského rozhraní Videa.amx obsahuje seznam videí, která jsou umístěna v databázi. 
Pomocí implementačních konceptů DataControl a DataBinding uživatelské rozhraní komunikuje 
přímo s třídou VideoList. Po inicializaci celé aplikace se totiž vytvoří objekt třídy VideoList. 
Při vytváření tohoto objektu se zavolá funkce Execute(), která se dotáže příkazem SELECT 
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na všechna existující videa v tabulce Videa (Obrázek 5), a tyto záznamy videí postupně ukládá 
do atributu seznam_videi datového typu List. Pomocí metody getVideos() třída VideoList poskytne 
uživatelskému rozhraní atribut objektu seznam_videi s aktuálním seznamem videí. 
Při výběru jednotlivého videa se provede akce komponentu List View, který vyvolá přechod 
na stranu VybraneVideo.amx. Při přechodu se tato akce zachytí ve třídě UzivatelList metodou 
setActualVideo(), která nastaví hlavičku strany VybraneVideo.amx na název konkrétního videa, 
přizpůsobí velikost obrázku velikosti obrazovky zařízení podle počtu pixelů, nastaví cestu ke zdroji 
obrázku a nakonec vypíše popis obrázku. Při kliknutí uživatelem na obrázek se vyvolá akce pomocí 
komponentu Link. Tato akce se zachytí metodou playChosenVideo() ve třídě ZNBean, která nejprve 
nastaví atribut id_aktualniho_videa na id vybraného videa pomocí metody 
setActualVideoBehavioral(), a poté se zavolá metoda playVideo(), která přehraje nejprve audio stopu 
k videu, a pak samotné video. Přehrání audio stopy se provádí Java skriptovou funkcí playAudio() 
uloženou v souboru metody.js. V této funkci se vytvoří nový objekt Media (objekt frameworku 
PhoneGap – Kapitola 3.1) a metodou play () se audio stopa přehraje. V případě spuštění videa se volá 
metoda displayFile(String pathVideo, String nameVideo), kde pathVideo je cesta k videu 
a nameVideo je název videa bez přípony.  
6.8 Implementace testové části aplikace 
Test se spustí po vyvolání akce při stisku tlačítka Spustit test (Obrázek 12 vlevo), kterou odchytí 
metoda setValuesOfActualTest() ve třídě UzivatelList. Tato metoda získá parametry testu zadané 
uživatelem a vytvoří nový test reprezentovaný atributem aktuální_uzivatel a jeho atributem 
aktualni_test pomocí konstruktoru a metody createAnswersToEveryQuastion(int level) třídy Test.  
Během průchodu jednotlivými úlohami testu se vzhled uživatelského rozhraní vždy 
aktualizuje na konkrétní úlohu, kterou uživatel řeší (Obrázek 12 uprostřed), pomocí metody 
manageActUloha(int nextOrPrevious) ve třídě UzivatelList. Z parametru metody nextOrPrevious 
lze zjistit, jestli se jedná o přechod na další úlohu, nebo jestli se jedná o přechod na předchozí úlohu. 
Akce přechodu mezi úlohami zachycují metody manageActUlohaGoPrevious() 
a manageActUlohaGoNext(). Přehrání videa v konkrétní úloze je vyvoláno stiskem tlačítka Přehraj 
Video a tuto akci zachytí metoda playVideoInTest  ve třídě UzivatelList; ta uskuteční přehrání videa 
v testu. Akce ukončení testu je zaznamenána metodou evaluationTest(). Ta uloží test s výsledky 
uživatele pomocí metody saveTestToDB(Test t) do SQLite databáze a vyobrazí uživateli statistiky 
testu do uživatelského rozhraní (Obrázek 12 vpravo).  
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Obrázek 12: Vzhled testové části aplikace 
6.9 Implementace části nastavení aplikace 
Uživatel musí mít práva lektora, aby se mohl dostat do nastavení aplikace. Heslo uživatele lektora 
se ověřuje stiskem tlačítka Ověř heslo lektora a akce je zachycena metodou signLector() ve třídě 
UzivatelList. Po úspěšném ověření hesla je možno dostat se do nastavení aplikace tlačítkem Přihlásit 
lektora (Obrázek 13 vlevo). Takto se přihlášený uživatel-lektor dostane na stranu uživatelského 
rozhraní Uzivatel.amx (Obrázek 13 vpravo). Zde se lektor může dostat na strany, kde může vytvořit 
nové uživatele či editovat již vytvořené uživatele. Podobně je to s videi. Může také hromadně mazat 
videa.  
 
Obrázek 13: Vzhled přihlašování uživatele (vlevo), úvodní strana nastavení aplikace (vpravo) 
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Při uložení nově vytvořeného uživatele se volá metoda addNewUserToListUsers(), reagující 
na stisk tlačítka Ulož na straně NovyUzivatel.amx (Obrázek 14 vlevo), která je uložena ve třídě 
UzivatelList. Tato metoda se také volá v případě, že uživatel-lektor chce uložit změnu u klienta. 
Metoda addNewUserToListUsers() získá všechny potřebné údaje o vzniku či editaci uživatele, 
a změny uloží do SQLite databáze. Pro smazání uživatele se využívá metody deleteUserFromDB() 
uložené ve třídě UzivatelList. 
 
Obrázek 14: Zadávaní nového uživatele (vlevo), zadávání nového videa (uprostřed), vzhled hromadného mazání videí 
(vpravo) 
Při uložení nově vytvořeného videa se volá metoda saveOrUpdateTableVidea(), která 
je vyvolána stiskem tlačítka Ulož na straně NoveNobeUpravit.amx (Obrázek 14 uprostřed). Tato 
metoda je volána i v případě, že uživatel-lektor chce uložit změněné parametry již existujícího videa. 
Cílem metody je získat všechny potřebné informace o novém či editovaném videu, a pak je uložit 
do SQLite databáze. Pro smazání existujícího videa se použije metoda deleteVideo() ve třídě ZNBean. 
Poslední možnost, která je uživateli-lektorovi nabízena, je hromadné mazání videí. 
To se uskuteční metodou deleteVideas(), která smaže všechna videa označena v seznamu existujících 
videí (Obrázek 14 vpravo). 
6.10 Řešené problémy 
6.10.1 Metoda na přehrávání videí 
Snad nejpodstatnější funkcí této aplikace je přehrávání videí, ve kterých se názorně ukazuje, 
jak se má daný znak předvést. Proto bylo potřeba vybrat vhodnou funkci, která by soubor přehrála, 
a navíc, aby byla podporována oběma OS. Ze začátku byl vybrán plugin VideoPlayer. Výhoda 
VideaPlayeru byla v tom, že pro přehrání videí využíval PhoneGap, a proto mohl být použit pro oba 
OS. Vývojové prostředí jDeveloper však nepodporuje instalaci tohoto pluginu. Jedna z dalších metod 
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byla metoda displayFile(String pathFile,String nameFile), kde pathFile je cesta k souboru, který 
se má zobrazit, a nameFile je název souboru bez přípony [17]. Pomocí této metody je ze zařízení 
možné zobrazit soubory s podporovanými formáty pro oba OS. Mezi tyto formáty patří také formát 
pro přehrávání videí (Tabulka 2). Proto se zprvu jevilo, že metoda je pro použití v této aplikaci 
vhodná. V průběhu implementace však byl objeven nedostatek této metody: to, že používá různý 
přístup pro iOS a pro Android. Rozdíl je v tom, kde musí být uložen soubor, který bude přehrán touto 
metodou. V OS Android je nutné, aby soubor, který bude přehrán, byl uložen v externím uložišti 
a měl práva pro otevření tohoto souboru (např. SD karta), u iOSu je potřeba, aby byl přehrávaný 
soubor uložen v adresáři aplikace. Z časových důvodů byla nakonec vybrána metoda 
displayFile(String pathVidea,String nameVideo).  
Proto je v OS Android nutné při prvním spuštění nakopírovat všechna (32) úvodní videa 
do externího uložiště zařízení, kdežto u iOSu to zapotřebí není.  
6.10.2 Komponenty ADF Mobile AMX frameworku 
Při vývoji byly použity pouze komponenty ADF Mobile AMX frameworku. To s sebou přineslo 
pohodlný vývoj grafického vzhledu aplikace až do doby, kdy bylo potřeba změnit některé vlastnosti 
komponentů. 
U jednoho z komponentů, RadioButton, který byl použit při vyplňování testů, vznikl problém 
přidávání obrázků k textu odpovědi na řádku. Přidání obrázků má význam při použití aplikace 
osobami, které nedokáží číst a odpovědi poznávají právě podle obrázků. Řešením bylo, že vedle 
komponentu RadioButton byl přiložen komponent TableLayout, který obsahuje jeden sloupec 
a čtyři řádky, ve kterých jsou uloženy zmenšené obrázky odpovědí (Obrázek 12 uprostřed). 
6.10.3 Řešení defaultního správce 
Do nastavení aplikace se může dostat pouze uživatel s právy lektora, a ten může vytvářet nové 
uživatele (lektory nebo osoby s mentálním postižením). Vznikl tedy problém s přihlášením uživatele, 
který je ošetřovatel osoby s mentálním postižením, a který se k aplikaci dostal poprvé a nezná žádný 
účet lektora. Tento problém byl vyřešen přidáním defaultního uživatele „administrátor s právy 
lektora“ do databáze. Tento účet není možné smazat (běžný účet uživatele je možné smazat), a proto 
vždy existuje alespoň tento účet s právy administrace aplikace. Důležité je zmínit, že tento účet slouží 
výhradně k vytvoření nového uživatele. Heslo k tomuto účtu je přiloženo v souboru README.TXT, 




V této kapitole bude popsáno, jakými způsoby byla aplikace testována. Testování této aplikace 
se soustředilo na několik zásadních funkcí aplikace v mobilním zařízení, jako je délka načítání 
při prvním spuštění aplikace, zda lze na zařízení přehrávat audia i videa, zda-li zařízení podporuje 
získávání obrázků a videí z mobilního zařízení či má-li aplikace podporu nahrávání audia z mobilního 
zařízení, a  nakonec nevzniká-li žádná chyba při práci s SQLite databází (např. ukládání nových 
videí). Dále se vysvětlí, jakými způsoby se testovala aplikace na zařízení s OS Android a na zařízení 
s OS iOS. 
Ve druhé části kapitoly bude popsáno testování aplikace v prostředí osob s mentálním 
postižením, konkrétně v prostředí ÚSP Křižanov.  
7.1 Testování aplikace na mobilních zařízeních 
Při vývoji byla aplikace testována na dvou zařízeních s OS Android: na mobilním telefonu Sony 
Xperia Sola s operačním systémem Android 2.3.7 a na tabletu Samsung Galaxy Note s OS Android 
4.0.4 s uhlopříčkou 10.1 palců. Ačkoliv tato aplikace není určena pro mobilní zařízení s verzí OS 
Android menší než 4, v případě testů se zjistilo, že na telefonu Sony Xperia Sola je aplikace plně 
funkční až na případ nahrávání audia ze zařízení (Tabulka 4).  
 
 
Tabulka 4: Porovnání funkcí aplikace na zařízeních s OS Android 
 
Řádné testování se však do termínu zpracování práce neprovedlo na mobilním zařízení 
s iOSem, a to z důvodu pozdního získání licence pro vývoj aplikací pro zařízení s operačním 
systémem iOS. Testování proběhlo na simulátoru mobilního telefonu iPhone. Simulátor bohužel 
nepodporuje funkce pro přehrávání audií a videí, a také nepodporuje získávání obrázků či videí 
z vnitřního uložiště zařízení. V simulátoru dále nelze nahrávat audia. Práce s SQLite databází 
proběhla v simulátoru úspěšně a doba při prvním spuštění aplikace byla navíc pouhých 15 sekund. 
Z testování tedy vychází, že za aktuální situace, která nastala při testování, je tedy aplikace 
optimalizovaná pro určenou skupinu mobilních zařízení. 
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7.2 Případová studie 
Testování aplikace mezi osobami s mentálním postižením bylo provedeno prostřednictvím 
kazuistiky17, přesněji tzv. testovací případovou studií. Tento způsob testování byl zvolen z důvodu 
propojenosti této práce s vývojem aplikací pro počítačovou terapii. Proto byl během testování 
případové studie kladen důraz hlavně na použitelnost této aplikace osobami s mentálním postižením 
prostřednictvím tabletu. Pro ověření použitelnosti aplikace byl využit tzv. scenario, tedy scénář, který 
obsahuje konkrétní úkoly (předem definované otázky), které osoby s mentálním postižením mají 
problém samostatně řešit.  
Testování proběhlo v prostředí domova pro osoby s mentálním postižením (ÚSP Křižanov), 
kde je počítačová terapie aplikována již od začátku roku 2013. Pro případovou studii byl použit tablet 
Samsung Galaxy Note s OS Android 4.0.4 s uhlopříčkou 10.1 palců. Studie se zúčastnili tři klienti 
tohoto domova. Studie bude v dalším textu nazývat tyto klienty Martina, Josef a Oldřich. Bude zde 
popsán profil jednotlivých klientů (Jméno, rozsah postižení obecně, rozsah postižení v řeči, 
cíl terapie, předchozí zkušenost s AAK aplikacemi): 
Marina: středně těžké mentální postižení, Downův syndrom, artikulace spíše nesrozumitelná, 
cílem je nácvik AAK, byla zvyklá používat AAK aplikaci Klábosil18 na zařízení iPad.  
Josef: středně těžké mentální postižení, Downův syndrom, artikulace srozumitelná s obtížemi, 
cílem je rozvoj slovní zásoby, byl zvyklý zvyšovat slovní zásobu prostřednictvím aplikace 
BitsBoard19 na zařízení iPad. 
Oldřich: středně těžké mentální postižení, přidružené poruchy koncentrace, prvky autismu, 
artikulace srozumitelná s obtížemi, cílem je rozvoj slovní zásoby. Podobně, jak to bylo 
u Josefa, tak Oldřich znal práci s aplikací BitsBoard na zařízení iPad. 
Od případové studie se očekávalo, že klient bude schopen sám nebo s pomocí prostřednictvím 
testované aplikace provést nácvik sady znaků do řeči a následně projít testem, který by ověřil rovinu 
zapamatování. Proto byly v rámci scénáře případové studie stanoveny tyto úkoly: 
1. Nácvik několika znaků – klient byl vyzván, aby si prošel všechny vybrané znaky 
a podrobně si je prohlédl. To zahrnuje výběr znaku, prohlédnutí piktogramu, přehrání 
videa a přepnutí zpět na pracovní plochu. Byly vybrány tyto znaky: Ahoj, Auto, 
Děda a Mamka. 
2. Ověření znalostí v testu – klient byl vyzván, aby se pokusil projít testem. 
To zahrnovalo schopnost přehrát jednotlivá videa u testové otázky a zvolit z nabídky 
                                                     
17
 Kazuistika je jinými slovy případová studie. 
18
 Klábosil je AAK aplikace určená pro rozvoj komunikace určené pro osoby s mentálním postižením. 
Dostupné z: http://www.klabosil.cz/ 
19
 BitsBoard je AAK aplikace, která je svou funkčností nejvíce podobná této aplikaci Znak do řeči. Dostupné z: 
http://bitsboard.com/ 
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možností správnou odpověď. Dále přejít přes tlačítko na další testovou otázku, 
popřípadě ukončit test.  
Výsledky prvního bodu scénáře případové studie je možno vidět v Tabulce 5. Z této tabulky 
lze vyčíst, jak se jednotlivým klientům dařilo vybrat konkrétní znak na ploše, jak se jim dařilo přehrát 
video zvoleného znaku, jestli se klient dokázal vrátit na úvodní plochu a zda to vše zvládl za pomoci 
pracovníka, nebo samostatně. 
 
Tabulka 5: Výsledky prvního bodu scénáře případové studie (1 znamená ano, 0 znamená ne) 
Výsledky z druhého bodu scénáře případové studie je možno vidět v Tabulce 6. V této 
tabulce lze vidět, zda klient dokázal přehrát video u testové otázky, zda dokázal odpovědět na danou 
otázku testu (i s úspěšností), jak byl schopen přepnout na další otázku a jestli to dokázal samostatně, 
nebo s pomocí pracovníka. 
 
Tabulka 6: Výsledky druhého bodu scénáře případové studie (1 znamená ano, 0 znamená ne) 
V Tabulce 6 lze vidět, že v případě určení správné odpovědi měl každý z klientů problém 
odpovědět samostatně. Důvodem je zřejmě malá výška řádků s odpovědí, obtížná lokalizace 
a označení odpovědi. 
Z případové studie tedy vychází, že aplikace je použitelná pro osoby s mentálním postižením. 
Do budoucna by bylo dobré změnit vzhled možností odpovědí. Výsledkem této studie je důležitý 
poznatek, že základní funkce přehrávání videí ve výukové části aplikace byla provedena samostatně 






Práce vznikla na základě vytvořené počítačové terapie, vycházející z námětu organizace iSEN 
(organizace, která se zaměřuje na využívání tabletů iPad pro rozvoj komunikace u dětí s postižením), 
a zkušeností Ing. Jiřího Krajíčka, který je autorem této terapie. Cílem práce bylo vytvoření české 
aplikace řešící problematiku výuky znaku do řeči pro osoby s mentálním postižením. Práce 
analyzovala požadavky na aplikaci pro mobilní zařízení s operačními systémy iOS a Android 
a následně byla aplikace implementována. Aplikace je přizpůsobena hlavně pro tablety z důvodu 
snadnějšího ovládání cílovou skupinou lidí, tj. osobami s mentálním postižením. 
Samotná aplikace má v konečném důsledku několik nedostatků. Koncept návrhu aplikace 
se nakonec v průběhu implementace několikrát změnil, což ne vždy vedlo k efektivnějšímu řešení. 
Za další nedostatek je považováno to, že testování aplikace pro zařízení s iOSem proběhlo pouze 
na simulátoru. Tato situace nastala z důvodu pozdního získání licence pro vývoj aplikací na zařízení 
s operačním systémem iOS. Aplikace nicméně splňuje všechny body zadání, které bylo možno 
otestovat, a z případové studie testování osob s mentálním postižením vychází, že i prakticky splnila 
účel, pro který byla vytvořena, což bylo cílem této práce. Z práce, návrhu, implementace a hlavně 
testování se tedy předpokládá, že aplikace bude v budoucnu dostupná na internetu, a tím může 
posloužit osobám, které ji budou moci využít pro svůj rozvoj. 
Možností rozšíření aplikace je mnoho. Mezi ně spadá rozšíření této aplikace pro zařízení 
jiných operačních systémů, např. Windows Mobile 8. Jednou z dalších možností je lepší přizpůsobení 
vzhledu aplikace pro osoby s mentálním postižením nebo rozšíření testování znalostí uživatelů 
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Příloha A - Obsah CD 
 
Obsah CD je následující: 
aplikace/ 
 spustitelny_balicek/ - Obsahuje instalační balíček výukové aplikace 
zdrojove_kody/ - Obsahuje zdrojové soubory a všechny další potřebné soubory k sestavení 
spustitelných balíčků v prostředí jDeveloper 
zprava/  
 dokumentace/ - Dokumentace zdrojových kódů ve formátu HTML (JavaDoc) 
 technicka_zprava/ - Obsahuje dva dokumenty technické zprávy ve formátu PDF a DOC 
README.TXT – základní popis instalace aplikace. 
 
 
 
 
